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На текущий момент дистанционное обучение все глубже интегрируется в процесс 
обучения как студентов, так и школьников, в связи с этим возникают потребности разви-
тия и создания ресурсов обеспечивающих выполнение данной задачи. В сфере информа-
ционных технологий количество наработок, как веб-тренажеров, так и локальных, доста-
точно велико, но есть и те дисциплины, которые требуют создания специальных обучаю-
щих и тестирующих систем.  
Дисциплины, целью которых является проверка умений студента работать со стан-
дартными консолями управления и конфигурирования систем, нуждаются в подобных 
тренажерах.  Процесс проверки знаний студента преподавателем можно автоматизировать 
путем разработки приложения, которое бы служило эмулятором рабочей среды системы, в 
которой выполняются работы по той или иной дисциплине. Данное приложение должно 
отвечать следующим требованиям: 
• Работа приложения осуществляться в двух режимах: 
1. режим обучения; 
2. режим тестирования. 
• Сбор подробной статистики результата работы с эмулятором по каждому тести-
руемому, и запись результатов в базу данных; 
• Эмулирование командной строки; 
• Простота конфигурирования; 
• Возможность импорта исходных данных. 
Исходя из параметров приложения, наилучшей альтернативой, является веб при-
ложение. В качеств языка для разработки выбран ActionScript и платформа Adobe Flash, 
критериями выбора были простота интегрирования в веб страницу, наличие большого ко-
личества материала по данной среде разработки, и различных примеров на данной плат-
форме, также немаловажным критерием выбора была возможность работы ActionScript с 
любыми базами данных. На рисунке 1 представлена структурная схема приложения, со-
держащая функциональные блоки. 
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Рисунок 1. Структурная схема тренажера-эмулятора. 
 
Блок «Загрузка исходных данных» обеспечивает импорт данных на этапе загрузки 
приложения, и инициализацию объектов системы. Блок «Визуализация» инициализирует 
интерфейс тренажера-эмулятора, отображает задание, подсказки в обучающем режиме 
работы, инициализирует эмулятор консоли конфигурирования системы используемый 
пользователем для выполнения задач. В процессе выполнения задания пользователем, па-
раллельно работает блок «анализа действий пользователя», он собирает информацию о 
действии пользователя при
и фиксирует ошибки пользователя
Рисунок 2. Общий
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